PAUL KERES 


EL GAMBITO DE REY 


Un nuevo libro de Keres sobre aperturas 
constituye un gran acontecimiento para 


muchos amigos del ajedrez. Con razón, 
indudablemente, porque el famoso gran 


maestro soviético no sólo sabe exponer 
de modo execelente el estado actual de la 
teoría de las aperturas, sino que la en- 
riquece con importantes ideas propias. Es 
por ello que todas sus obras son consi- 
deradas como fundamentales y һап ha- 
llado el mayor reconocimiento en el mun- 
do entero. 


En su nuevo libro El gambito de rey, Paul 
Keres investiga a fondo una de las aper- 
turas abiertas de más solera en la histo- 
ria del ajedrez, aquella a la que debieron 
su fama los grandes colosos de la época 
romántica: Morphy, Anderssen, Blackbur- 
ne, Zukertort, etc. Del inmenso material 
disponible, Keres ha realizado una hábil 
selección que constantemente orlenta so- 
bre lo esencial, arrinconando las antiguas 
formas de juego hoy apenas empleadas 
y dando a la luz aquellos caminos nuevos 
y sistemas de desarrollo que actualmente 
utiliza la práctica magistral. 


El autor dedica una atención especial a las 
nuevas ideas que revalorizan el famoso 
gambito. La claridad y sencillez expositi- 
va del presente libro deleitará а los afi- 
cionados que gustan del juego de ataque. 
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РКЕЕАСТО 


El presente volumen abarca los diversos sistemas y variantes de la aper- 
tura denominada ”gambito de rey”. Es sabido que este gambito era el que 
predominaba en la práctica de los torneos del siglo pasado y respecto a él 
existe una cantidad inmensa de material y de análisis, Reconozcamos, no 
obstante, que su popularidad ha decrecido notablemente en los modernos 
torneos. 


El autor se enfrentaba con la tarea de entresacar de este inmenso mate- 
rial una selección que indicase lo esencial de cada sistema. Esta tarea no 
era en modo alguno fácil, pero confío en haberla logrado de:modo satisfac- 
torio. He empleado el mismo método de explicación que en mis libros sobre 
la teoría de las aperturas, porque me ha parecido eficaz y compendiado. 


Como ya se ha dicho, el material disponible hubo de ser parcialmente 
abreviado con rigor. Esto ha afectado principalmente a las formas de juego 
más antiguas y menos empleadas. Quien desee análisis más detallados puede 
recurrir en su ayuda a otras obras más antiguas. Pero en la moderna práctica 
de los torneos, en los últimos años, se han descubierto diversos caminos 
nuevos y sistemas de desarrollo, y he procurado dedicar a los mismos una 
atención especial. En la mayoría de ejemplos se han empleado muchos sis- 
temas nuevos, que hace unos cuantos decenios pasaban sin pena ni gloria. 


Espero que esta obra contribuya a volver a hacer popular el gambito 
de rey para que en los torneos internacionales de maestros recupere el 
puesto de honor que merece. 


PAUL KERES 
Tallin (Estonia), invierno de 1968. 


САМВПО DE CABALLO DE REY 


1. P4R P4R 


2. P4AR 
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Е! objetivo estratégico de las blan- 
cas consiste, después de 1. P4R, 
P4R, en lanzarse al ataque contra 
el ребп 4Д de las negras. 

Un método adecuado para esto 
consiste en 2. СЗАК, en tanto que 
movimientos como 2. C3AD о 2. 
A4A, son demasiado neutrales y cau- 
san relativamente pocos problemas 
a las negras. Finalmente, 2. P4D es 
demasiado radical. 


Vamos a estudiar un método en 
el que las blancas atacan el peón 
negro en 4R, inmediatamente, y por 
otro sistema. En sí, el movimiento 
2. P4AR, es lógico, porque después 
de la respuesta 2. .., PXP, las 
blancas obtienen un dominio en el 
centro y, posteriormente, la colum- 
na de alfil abierta para sus piezas 
pesadas. Por lo pronto, con el golpe 
РХР les proporcionan la superiori- 
dad numérica de un peón, aunque 
ello sólo sea momentáneo, y en se- 
gundo lugar, tienen buenas perspec- 
tivas mediante P4AR, para atacar la 
posición algo debilitada del rey ad- 
versario. El gambito aceptado de 
rey promete, por lo tanto, una dura 
lucha, lo que queda confirmado en 
la práctica. 

Hoy en día, el gambito de rey no 
es muy popular en los torneos. A mi 
parecer, esto no consiste en que se 
haya estudiado esta apertura desde 
un punto de vista ajedrecístico, sino 
más bien en las modas que momen- 
táneamente imperan en el mundo 
del tablero. En la historia del aje- 
drez puede observarse con frecuen- 
cia que aperturas que en un tiempo 
fueron muy populares, se ven rele- 
gadas completamente al pasado, sin 
que esto pueda fundamentarse en 
motivos puramente ajedrecísticos. En 
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la época actual, en la liza de los tor- 
neos, predominan aperturas de na- 
turaleza estratégica, y, por el contra- 
rio, se emplean pocas formas de jue- 
go exhaustivamente analizadas y de 
carácter táctico. 

Como el gambito de rey pertenece 
a este último grupo de aperturas, su 
popularidad se ha hundido en los 
torneos modernos. 

Sobre las numerosas variantes del 
gambito de rey hay una cantidad 
enorme de análisis y de ejemplos 
prácticos. Querer recogerlos todos 
aquí estaría apenas justificado, en 
vista de la popularidad relativamente 
pequeña de esta apertura. Por eso, 
a continuación, ofreceremos un апа- 
lisis detallado sólo de esas formas 
de juego que hoy se emplean con 
más frecuencia o donde se han ha- 
llado novedades esenciales. El resto 
del copioso material trataremos de 
resumirlo más o menos. 

Con objeto de lograr una mejor 
visión de conjunto, hemos distribui- 
do el gambito de rey aceptado en 
gambito de caballo de rey, gambito 
de rey rehusado en el sistema 2. ..., 
A4A, y el contra-gambito Falkbeer. 


Ж... РХР 
3. СЗАК 
Захар P4CR 


Esta continuación está considera- 
da como la más antigua o también 
denominada como la defensa clási- 
ca, que en el siglo pasado imperaba 
en los torneos. Este movimiento de- 
fiende el peón en 5A y amenaza con 
P5C, además de D5T+, forzando 
así a las blancas a una directa «lu- 
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Diagrama núm. 2 
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En esta posición, las blancas ini- 
cian el gambito de caballo de rey. 

Si las blancas no quieren ignorar 
la molesta amenaza 3. ..., D5T +, es- 
te movimiento en el gambito de ca- 
ballo de rey es el más adecuado. Las 
blancas amenazan apoderarse del 
centro con 4. P4D, y reconquistar 
el peón en 4А. 

Las negras tienen a su disposición 
diversos sistemas de desarrollo, en- 
tre los cuales son los más empleados 
3. ... РАСЕ; 3. .... СЗАВ; 3. ..., 
P4D; 3. ..., A2R, y 3. ..., P3TR, que 
a continuación los estudiaremos más 
detalladamente. 


cha cuerpo a cuerpo». Los otros mé- 
todos, fundados en un contrajuego 
por el centro blanco, son hoy más 
populares. 

Junto a sus ventajas agresivas, la 
defensa clásica posee también una 
desventaja esencial: debilita el ala 
del rey y lleva a una cierta parali- 
zación en el desenvolvimiento. De 
esta forma, las blancas obtienen cla- 
ras posibilidades para un ataque 


directo al геу, еп el curso del cual, 
con frecuencia, no necesitan tener 
miedo a grandes sacrificios materia- 
les. Hasta hoy no se ha puesto en 
claro si la defensa clásica es com- 
pletamente correcta, pero a los afi- 
cionados al ataque ofrece ocasiones 
grandiosas de desplegar su potencia. 


Diagrama núm. 3 


4. P4TR 


La réplica más dura, que obliga a 
las negras a decidirse inmediatamen- 
te. Al mismo tiempo queda contra- 
restada también la amenaza P5C y 
D5T+. Los otros movimientos em- 
pleados en esta ровісібп 4. A4A, 
4. C3AD y 4. P4D, los considerare- 
mos posteriormente. 


а: РЭС 


5. C5R 


Con este movimiento empieza е! 
gambito Kieseritzky, que, en gene- 
ral, está considerado más rico en 
perspectivas que el gambito, tam- 
bién posible aquí de Allgaier, 5. C5C 
(véase b). Sobre las numerosas posi- 
bilidades de defensa que tienen aquí 


las negras, damos a continuación 
una visión de conjunto algo deta- 
Пада. 


al 
. ТЯ СЗАК! 


Este movimiento está considera- 
do como una de las mejores defen- 
sas de las negras. Estudiaremos a 
continuación: 5. .., A2C; 5. ..., 
P4D; 5. ..., P3D; 5. ..., P4TR, den- 
tro de los apartados a2 hasta a5, y 
mencionaremos seguidamente algu- 
nas réplicas menos utilizadas: 


1) 5. ..., C3AD; 6. P4D (es dé- 
bil 6. СХС, PDxC; 7. P4D, СЗА: 
$ АХР, СХР; 9. A3D АЗР”, е!с.); 
6. .., CXC; 7. PXC, P3D; 8. AXP, 
D2R (después de 8. .., A2C; 9. 
СЗА, PXP; 10. DxD+, ЕХО; 11. 
0-0-0+, las blancas quedan con уеп- 
taja, a pesar de tener un peón de 
menos); 9. А5С+ (es bueno también 
9 PxP, DxP+; 10. D2R, etc.), 
9. ..., P3AD; 10. PXP, DxP+; 11. 
D2R, con ventaja para las blancas. 


2) 5. ..., D2R; 6. P4D (по es 
bueno 6. CXPC, P4AR; 7. C2A, 
PXP; 8. D5T +, RID; 9. D5A, P6R, 
y las negras quedan mejor), 6. ..., 
P3D (completamente malo sería 
6. ..., А2С; 7. DXP, o 6. ..., C3AD; 
7. СЗАР, pero también 6. ..., P4AR; 
7. A4A, СЗАК; 8. CD3A, P3D; 9. 
A7A+, RID; 10. АХР, CD2D; 
11. A3CD, deja a las blancas con 
ventaja); 7. CXPC, P4AR (con ven- 
taja también para las blancas resul- 
ta 7. .., ОХР+; 8. D2R, etc.); 
8. С2А, C3AR (o 8. ..., PXP; 9. 
D5T +, etc.); 9. AXP, CXP (des- 
pués de 9. ..., PXP, es muy bueno 
10. P5D); 10. DST +, RID; 11. A2R, 
C3AR; 12. D3A, C3A; 13. P3A, y 
las blancas quedan mejor. 


3) 5. A2R (una de las más 
antiguas defensas en el gambito de 
Kieseritzky); 6. А4А (es desventa- 
joso 6. DXP, P3D; 7. D7C, AX P+; 
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8. ... C4T 


Menos exacto es 8. ..., 0-0; 9. 0-0! 
(9. AXP, САТ; 10. P3CR, P3AR; 
11. C3D, CXP, proporcionó en la 
partida Pillsbury-Tschigorin, Viena, 
1903, ventaja para las negras), 9. . 
C4T; 10. CXP (bueno para las ne- 
gras es 10. АХР, DXP, etc.), 10. . 
DXP; 11. С2Т, TIR; 12. C3AR, 
D3A: 13. C3A, con un juego aproxi- 
madamente igual. 


9. 0-0 


Otras continuaciones son mas dé- 
biles y proporcionan a las negras un 
juego mejor. He aqui algunos ejem- 
plos: 


1) 9. ASC+, P3AD (favorable 
para las blancas es 9. ..., RIA; 10. 
C3AD, C6C; 11. ТІС, DXP, а cau- 
sa de 12. АХР, etc.); 10. РХР, 
PXP; 11. CxP3A (también 11. 
A2R, C6C; 12. Т2Т, АХС; 13. РХА, 
D3C, es perjudicial); 11. ..., CXC; 
12. AXC+, RIA; 13. АхТ, С6С, 
con una posicién privilegiada de 
ataque para las negras (partida Ro- 
sanes-Anderssen, Breslau, 1863). 


2) C3AD (a 9. R2A, C6C; 10. 
TIR, puede responderse tranquila- 


mente 10. ..., DX P!), 9. ..., D2R (a 
9. ..., 0-0, sigue 10. C2R, después de 
9. ..., C6C; hay que mencionar, 


junto a 10. TIC, también 10. АХР, 
СхТ; 11. РЗС); 10. А5С+ (amena- 
zaba, ante todo, 10. ..., P6A), 10. ..., 
P3AD; 11. PXP, PXP, y la superio- 
ridad está de parte de las negras. 


3) 9. AXP (un sacrificio antiguo, 
pero incorrecto), 9. ..., СХА; 10. 
0-0, C3C (después de 10. ..., РЗАК; 
11. A5C+, o bien 10. ..., 0-0; 11. 
TxC, P3AR; 12. T4C+, pasando 
las blancas al contrataque); 11. 
CXPA, DXP, y las blancas apenas 
consiguen a cambio de la pieza un 
ataque satisfactorio. 


За а. DxP 


Contra 9. ..., АХС, es bueno se- 
guir con 10. PXA, ОХРТ; 11. 040, 
P6C; 12. TXP!, pero tampoco hay 
que desdeñar la jugada 10. DIR. 


10. DIR! 
11. TXD 


DxD 
0-0 
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Рог el peón sacrificado, las Мап- 
cas tienen fuertes puntos de apoyo 
en el centro, lo que juntamente con 
su mejor desarrollo, iguala aproxi- 
madamente el juego. Podría seguir- 
se con 12. A3D (seguir con 12. C3A, 
A4A, acarrearía complicaciones in- 
necesarias a las blancas), 12. ..., 
ТІК; 13. A2D (después de 13. P4A, 
РбА; 14. CXP3A, TX T+; 15. СХТ, 
P4AD!, las negras alcanzan ѕирегіо- 
ridad еп el juego), 13. ..., P3AR; 
14. C4A, y las blancas no tienen 
nada que temer. 


a2 


1. P4R, P4R; 2. P4AR, PXP; 3. 
C3AR, P4CR ;4. P4TR, PSC; 5. CSR. 


> wan A2C 

Esto está considerado junto a 
5. ..., СЗАН, como la mejor defen- 
sa para las negras. 

6. P4D 
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TxC; 10. АхТ+, КхА; 11. AXP, 
es muy bueno para las blancas. 


8. PXP C4T 


Ahora ha surgido una posicién de 
la variante а 1, еп la que las negras 
han desarrollado su alfil en lugar de 
hacer P3D después de A2C. Esta 
circunstancia es para ellas, como ve- 
remos a continuación, ventajosa. Es 
jugable además 8. ..., CXP o tam- 
bién 8. ..., 0-0; 9. AXP, CXP, pero 
con ello las negras no alcanzan más 
que un equilibrio. 


9. 0-0 


Tampoco son satisfactorias del 
todo para las blancas otras continua- 
ciones, como muestran los siguientes 
ejemplos: 


1) 9. AXP (completamente mala 
es 9. C x PC, a causa de 9...., О2К +, 
у 9. СХРА, RXC; 10. А ЕЗС, 
es asimismo insatisfactoria), 9. .. 
СХА; 10. 0-0, C3C!; 11. CXPA, 
DXPT; 12. D2R+, D2R, y las пе- 
gras quedan con ventaja. 


2) 9. C3AD, 0-0; 10. C2R (a 10. 
CAR, sigue 10. ..., C2D; 11. CX PA, 
DIR!, etc., pero а 10. CXPC, sigue 
10. ..., C6C), 10. ..., P4AD; 11. P3AD 
(después de 11. PXP a. р., СХР; 
12, СХС, PXC; 13. AXP, СУА; 
14. СХС, ТІК +; 15. C2R, ОЗА, ó 
con 11. AXP, PXP; 12. C3D, C2D, 
las negras quedan claramente con 
ventaja), 11. .., РХР (ев bueno 
también 11. ..., РАС; 12. A3C, P5A; 
13. A2A, РЗА!, etcétera), 12. PXP, 
C2D; 13. СХС (13. СХР4А, С6С!), 
13. .., АХС, con clara superioridad 
para las negras partida Steinitz-Zu- 
kerertort, Viena, 1882. 


9. ... DXPT 
10. DIR DxD 
11. TXD 0-0 


Diagrama núm. 9 


Las negras tienen un peón de más. 
y su alfil en 2C está mucho más acti- 
vo que en el de P3D de la variante 
a 1. En consecuencia, las blancas no 
encuentran ninguna compensación 
satisfactoria por su peón. Para expli- 
carlo, veamos algunos ejemplos: 

12. P3A (a 12. TIA, sigue sim- 
plemente 12. ..., C2D, y 12. P6D, 
PXP; 13. CXPA, АХР+: 14. R2T, 
C3AD, resulta ventajoso para las ne- 
gras), 12. ..., TIR; 13. C3T (algo 
mejor es 13. A2D), 13. ..., C2D; 14. 
C3D, TXT+; 15. CXT, СЗС, con 
clara ventaja de las negras (Leon- 
hardt). 

2) 12. C3AD (se amenaza 13. 
C5C o 13. C2R, y seguramente es 
mejor que 12. P3A), 12. ..., C2D 
(es más exacto 12. ..., P4AD, para 
solamente después de 13. C5C, con- 
tinuar con 13. ..., C2D), 13. C5C, 
P3AD, partida R. Byrne-Keres, Mos- 
cú, 1955), y ahora podrían las blan- 
cas seguir con 11. PXP, en lugar de 
14. C7A, РХР!; 15. СХТ, PXA, 
salir bien libradas. 


2 
1. P4R, P4R; 2. P4AR, РХР; 3. 
C3AR, P4CR; 4. P4TR, PSC; 5. C5R, 
A2C; 6. P4D, C3AR. 


7. СЗАр 
17 


También con este movimiento 
consiguen las blancas una posición 
ventajosa. 

25 5 P3D 

8. C3D А 

El sacrificio 8. CXPA, RXC; 9. 
АДА +, по es bueno a causa de 9. 


Ы PRD 10 CXP, CXC: TE 
АхС+, RIR; 12. АХР, P3AD, 
etcétera. 

5% 0-0 


Con 8. «o САТ; % EXP; СЪС: 
10. T2T, 0-0; 11. АФК, las blancas 
tienen mejor juego. 


9. CXP 


A 9. AXP, es bueno para las ne- 
gras 9. ..., CIA; 10. C2A, C4TR; 11. 
A3R, C6C, seguido de 12. ..., P4AR. 


9. eae СХР 
10. СХС ТІК 
11. R2A TXC 


Si las blancas consiguen con 13. 
A3D, etc., completar su desarro- 
llo, quedan con ventaja a pesar de 
tener un peón menos. Las negras 
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pueden impedir esto mediante el 
sacrificio de la calidad 12. ..., ОЗА; 
13. P3CR, A3T; 14. A3D, AXC; 15. 
АХА, TXA+; 16. PXT, DxP+, 
pero las blancas adquieren superio- 
ridad con la continuación indicada 
por Rubistein, 17. R2R! (17. R2C, 
РАС!), 17. ..., P6C; 18. 020! 


a3 


1. РАК, PAR; 2. P4AR, PXP; 3. 
C3AR, P4CR; 4. P4TR, PSC; 5. CSR. 


Фу sis P4D 


Esto está considerado más débil 
que el movimiento estudiado ante- 
riormente 5. ..., СЗАК y 5. ..., А2С. 


6. P4D 


No es de recomendar 6. PXP, 
D2R; 7. D2R, C3AR; 8. P4D, C4T, 
o 6. СХРС, PXP; 7. C2A; СЗАК; 
8. C3A, AMAR, etcétera. 


6. kus СЗАК 


Después de 6. ..., P6A; 7. PXP, 
A2R, los movimientos 8. A3R, 
АХР+; 9. R2D, aseguran a las 
blancas un juego mejor. 


7. AXP 


También puede tomarse en con- 
sideración 7. PXP, DXP (7. ..., 
САТ; 8. А5С+), 8. C3AD, A5C; 9. 
R2A!, pero con ello las blancas no 
alcanzan más que un equilibrio. La 
jugada del texto es posible, ya que 
7. ..., САТ, puede contestarse соп 
8. D2D. 


Тича СХР 
8. C2D! 

Мо hacen más que igualar el juego 
8. A3D, A3D; 9. 0-0, DXP; 10. 
АХС, PXA; 11. P3CR, D4T; 12. 
C3AD, o 8. CXPC, A3D, etcétera. 


Con el movimiento del texto, que 
después de 9. CXC, con la amenaza 


10. АЛА, esperan las blancas conse- 
guir ventaja. 


8. ... CxC 
9. DxC A3D 
Con 9. ..., A3R; 10. 0-0-0, C2D; 


11. T1R, A3D, pasan las negras a 
la variante principal; sería malo 11. 
.., A2R; 12. D2R, TICR, a causa 
de 13. СХРА!, A xC; 14. AXP. 


10. 0-0-0 A3R 
11. A3D 


Diagrama núm. 11 
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El avance progresivo de las Мап- 
cas y la buena calocación de sus 
piezas ofrecen atrayentes perspecti- 
vas de ventaja. He aquí dos ejem- 
plos: 


1) 11. .., РЗАК; 12. TIDIR! 
PXC; 13. AXP, R2D; 14. AXT, 
DXA; 15. D6T, o bien 12. ..., АХС; 
13. АХА, R2D; 14. АХР!, DXA; 
15. TIT-1A, en ambos casos con 
ventaja para las blancas. 


2) 11. .., C2D; 12. TDIR, 
СХС; 13. AXC, AXA; 14. ТХА, 
020; 15. D5C (después de 15. АБА, 
0-0-0; 16. AXA, PXA; 17. D2R, 
P4TR; 18. ТА, T1D-1A!, las negras 
equilibran el juego) 15. ..., D2R; 16. 
ASA, DXD+; 17. PXD, y las blan- 


cas recuperan el peón con mejor 
juego para el final. 


а 4 


1. РАК, PAR; 2. P4AR, PXP, 3. 
C3AR, P4CR; 4. P4TR, Р5С; 5. C5R. 


Жы P3D 


Una buena defensa cuya ventaja 
principal consiste en que transcurre 
relativamente forzada y por eso no 
exige amplios conocimientos teóri- 
cos. 


6. CX PC 


Como es costumbre en el gambito 
de Kieserizky, tampoco aqui es de 
recomendar el sacrificio 6. CX PA, 
porque 6 .., RXC; 7. АДА +, 
RIR; 8. P4D, A3T; 9. C3A, C2R; 10. 
D3D, P3AR, y las negras quedan con 
ventaja partida, Schlechter-Maróczy, 
Viena, 1903. 


6. ... P4TR 


Aquí entran еп consideración 
otras dos continuaciones, que son: 


1) 6...., A2R, tampoco es bueno 
(6. ..., PAAR; 7. C2A, C3AR; 8. P4D, 
etcétera), 7. Р4р, AXP+; 8. С2А, 
D4C (0 8. ..., A6C; 9. ОЗА, D3A; 10. 
СЗА, DxP; 11. AXP, DxC+; 12. 
DxD, AXD+; 13. КХА, A3R; 14. 
Р5К!, y las blancas quedan mejor), 
9. ЮЗА, A6C (después de 9. ..., 
C3AD; 10. ОХР, DXD; 11. AXD, 
АХС+; 12. КХА, CXP; 13. A3D, 
la posición de las blancas ha pro- 
gresado), 10. СЗА, C3AR; 11. A2D, 
ТІС; 12. 0-0-0, y las blancas quedan 
mejor. 


2) 6. ..., СЗАК; 7. СХС+ (des- 
pués de 7. С2А, ТІС; 8. P4D, АЗТ, 
consiguen las negras un juego muy 
bien conjuntado de sus piezas, por 
ejemplo, 9. C3A, D2R; 10. D3D, 
T6C; 11. D4A, P3A), 2. ., ЮХС; 
8. СЗА, P3A; 9. P4D, y la posición 
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de las blancas suscita perspectivas 
esperanzadoras. 


7. C2A СЗАК 
8. P4D АЗТ 
9. СЗА СУС 


Un prematuro intento de ataque 
que quizá conviniera sustituir con 
9. a.. вт 7, Е 


10. СХС 


La vieja teoría ofrecía la siguiente 
variante: 10. D3A, C6R; 11. AXC, 
PXA; 12. CID, ASC (es custionable 

....,СЗА; 13. ASC, А5С; 14. D3C, 
D3A, etcétera) 13. D3C, D3A; 14. 
P5R, y después de 14. ..., PXP; 15. 
C5D!, las blancas quedan con venta- 
ja. Pero las negras pueden mejorar 
el juego con: 14. .., Ю5А!; 15. 
DXD, AXD, y las blancas tienen 
que luchar para conseguir un equili- 
brio. 


10. ... AXC 


Después de 10. ..., PXC; 11. C5D, 
las blancas igualmente con ventaja. 


Diagrama núm. 12 
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Las blancas pueden ahora conti- 
nuar o con 11. D3D, P3AD; 12. A2R, 
amenazando continuar con 13. 0-0, o 
bien 13. A2D, seguido de 0-0-0, tam- 
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bién con 11. A2R, C3A; 12. АХА, 
РХА; 13. C5D, РЗАК; 14. P3CRI, 
etcétera. Еп ambos casos las blancas 
quedan algo mejor. 


a5 


1. РАК, P4R; 2. P4AR, PXP; 3. 
СЗАК, P4CR; 4. P4TR, Р5С; 5. CSR. 


We. «е. P4TR 


Esta defensa conocida por el nom- 
bre de «Látigo largo» fue muy popu- 
lar en el pasado siglo, pero hoy día 
apenas aparece en los torneos. Las 
blancas consiguen una posición algo 
mejor. 


6. A4A 


Naturalmente también es posible 
seguir con 6. P4D, pero el movimien- 
to del texto fuerza más. 


6. ;.. Т2Т 


Ahora зе le ofrecen а las blancas 
diversamente la posibilidad de en la 
casilla 7A sacrificar ventajosamente 
dos piezas por la torre. La otra co- 
bertura mediante 6. ..., C3T, supri- 
me la posibilidad natural de defensa 
del peón 5A con A3T. А 6. ..., C3T, 
podría seguir 7. P4D, P3D; 8. C3D 
(también es muy fuerte 8. CXPA, 
СХС; 9. АХС+, RXA; 10. AXP, 
A3T: 11. 0-0), 8. ..., РбА; 9. PXP, 
РХР (9...., A2R; 10. АЗК, АХР+; 
11. R2D, ез unfvocamente favorable 
para las blancas), 10. D X P, ASC; 11. 
D2A, D2R; 12. C3A, y las blancas 
quedan con clara superioridad. 


7. P4D eee 


Las blancas no deben apresurarse 
a realizar el sacrificio en 7A a pesar 
de que también inmediatamente le 
aseguran un ataque muy fuerte 7. 
СХРА, ТхС; 8. AXT+, RXA; 9. 
P4D. 


de P3D 


El intento de defender el peón de 
4A queda sin éxito, como demues- 
tran las variantes siguientes: 


1) 7. ..„ ОЗА (es débil 7. A2R; 
8. AXP; AXP+; 9. P3CR, A4C; 
10. ТХРІ, etcétera), 8. 0-0, A3T (8. 
,„.„ЮХР; 9. TXP, motiva la pérdida 
del peón еп 2A), 9. C3AD, P3D 
(también 9. .., P3A; 10. СХРА, 
TXC; 11. P5R, DXP; 12. AxT+, 
RXA; 13. AXP, 09. ..., C2R; 10. 
AXP4A, АХА; 11. P3C, A6R +; 12. 
R2C, proporciona un ataque decisi- 
vo a las blancas), 10. C5D, DID; 11. 
CXPA (es bueno también 11. C3D, 
P3AR; 12. P3CR, etcétera), 11. ..., 
TXC; 12. CXP4A, con un ataque 
muy fuerte. 


2) 7...., A3T; 8. C3AD (es muy 
bueno también 8. CXPA, TXC; 9. 
АХТ+, КХА; 10. АХР, AXA: 
11. 0-0, etcétera), 8. ..., C3AD (е! 
mismo sacrificio se realiza también 
después de 8. ..., P3D), 9. CXPA, 
TXC; 10. AXT+, КХА; 11. AXP, 
AXA (o 11. ..., R2C; 12. 0-0, P3D; 
13. C5D, etcétera), 12. 0-0, R2C 
(12. ..., ОЗА; 13. PSR, y a continua- 
ción 14. C5D), 13. TXA, con ataque 
arrollador partida Bronstein-Duni- 
nin, Leningrado, 1947. 


3) 7..., P6AR; 8. PXP, P3D; 
4 A5CR (también es bueno 9. C3D), 
9. .... A2R; 10. CXPA, ТХС; 11. 
AXT+, КХА; 12. P4A, P4D; 13. 
Et y la posición blanca es prefe- 
rible 


8. C3D 


Más fuerte es probablemente el 
sacrificio 8. СхРА, ТхС; 9. 
АХТ+, КХА; 10. АХР, que ase- 
гига а las Ыапсав un ataque arro- 
llador. Pero queremos aún investigar 
otra buena posibilidad para las blan- 
cas. 


8. ... P6A 
También aquí 8. .., A2R; 9. 


AX P4A, AXP +; 10. РЗС, А4С; 11. 
D2D, es ventajoso para las blancas. 


9. PXP A2R 

10. A3R АХР+ 

11. R2D PxP 

Después de ll. .., A4C; 12. 


РААВ, A3T; 13. СЗА, A2C; 14. Р5А, 
Це парене quedan con clara superio- 
ri 


12. DxP 


A5C 
13. D4A eos 


Diagrama num. 13 
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Esta ровісібп fue detalladamente 
analizada a mediados del siglo ante- 
rior. Se Пегб al resultado de que son 
mejores las perspectivas de las blan- 
cas. Siguen como ejemplo algunas 
variantes: 


1) 13. ..., ОЗА (о 13. ..., C3AD; 
14. C3A, Cx P; 15. TDIA!, АЗА; 16. 
C5D, АІТ; 17. DxAl, PxD; 18. 
TXT, con ventaja para las blancas), 
14. C3A, РЗА; 15. РБК, DxD; 16. 
CXD, PXP; 17. PXP, A4C; 18. 
TR-1CR, con clara ventaja para las 
blancas. 


2) 13...., C2D (а la misma va- 
riante lleva también 13. ..., T2C; 14. 
СЗА, А4С; 15. D2A, C2D; 16. TDIA, 
etcétera), 14. СЗА, C3C; 15. A3C, 
T2C; 16. TDIA, A4C; 17. D2A, 
AXA+; 18. DXA, D2R; 19. РЭК, y 
según un análisis de Janisch, las blan- 
cas están mejor. 
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derado más débil que la inmediata 
aceptación del sacrificio de la pieza 
menor. Después de 5. ..., P4D, po- 
drían darse las posibilidades si- 
guientes: 


1) 6. AXP, PXC (después de 
6...., P3AD, no deben jugar las blan- 
cas 7. A3C, PXC; 8. DXP, A3R; 9. 
АХА, D5D+; 10. RIT, PXA; 11. 
D xP, A2R. Partida Duras-Flamberg, 
Abbazia, 1912, sino 7. АХР+, 
RXA; 8. C5R +, RIR; 9. P4D, P6A; 
10. PXP, A2C; 11. P4AR, y, según 
análisis de Marco, quedan mejor); 
7. DXP, СЗАК; 8. DXP, A2R; 9. 
C3A, 0-0; 10. P3D, P3AD; 11. A3C, 
A3R; 12. A2D, con una posición 
más fuerte de ataque para las blan- 
cas. Partida Auerbach-Spielmann, 
Abbazia, 1912. 


2) 6 PXP (se considera más 
fuerte que 6. AXP), 6. ..., PXC; 7. 
DXP, A3D (contra 7. ..., CIAR; 8. 
ХР, A2R, es muy bueno 9. P3CD); 
8. P3D (también es fuerte 8. P4D. 
Por ejemplo: 8. ..., ОЗА; 9. D4R+, 
D2R; 10. C3A, C2D; 11. AXP, etcé- 
tera. Partida Reti-Flamberg, Abba- 
zia, 1912), 8. ..., C2R (también des- 
pués de 8. ..., D4C; 9. СЗА, A5CR; 
10. D4R+, seguido de 11. AXP, 
quedan las blancas con ventaja); 9. 
AXP, AXA; 10. DXA, 0-0; 11. 
C3A, C3C; 12, D3C, C2D. Partida 
Schlechter-Marco, Viena, 1903), y 
ahora las blancas, con 13. TDIR!, еп 
vez de con 13. C4R, habrían podido 
reforzar decisivamente su presión. 


6. DXP 


Con esta jugada se ha alcanzado 
la posición fundamental del gambito 
Muzio. Las negras deben concentrar 
toda su atención en no permitir que 
las blancas realicen un ataque ani- 
quilador por la columna de alfil. Es 
más débil 6. C3A, o 6. P4D, a lo que 
las negras, con 6. ..., P4D, seguido 
de 7. ..., A5CR, pueden impedir la 
apertura de la columna alfil rey. 

También el llamado «gambito sal- 
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vaje de Muzio», 6, AXP+, RXA; 
7. DXP, da a las negras, después de 
7. ..., P3D, posibilidades satisfacto- 
rias de defensa. Por ejemplo: 8. P4D 
(8. ОХР+, СЗАК; 9. P4D, significa 
sólo un trastueque de jugadas, y a 
8. D5T+, sigue con la mayor sim- 
plicidad 8 ...., R2R; 9. TXP, DIR, 
etcétera), 8. ..., C3AR; 9. DXP, 
СЗА; 10. C3A, А2С; 11. C5D, ТІА, 
con ganancia de posición por parte 
de las negras. 


Diagrama núm. 21 
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La réplica mejor y más usual. Еп- 
tre las otras posibilidades debe te- 
nerse en cuenta aún 6. ..., D2R, una 
defensa propuesta por From, y de la 
que pueden derivarse las siguientes 
variantes: 


1) 7. DXP (también son dignas 
de consideración 7. P3D, seguido de 
C3A y AXP, o también 7. P3CR), 
7. ..., D4A+ (también después de 
7. ..., C3AD; 8. АХР+, RID; 9. 
C3A, D4R; 10. DxD, CxD; 11. 
P4D; СХА; 12. ТХС, RIR, conser- 
van las blancas las mejores perspec- 
tivas con el sorprendente sacrificio 
13. ТХА+!, RXT; 14. C5D); 8. 
P4D, DXP+ (о 8. .., DXA; 9. 
D5R+, C2R; 10. DxT, C3C; 11. 
D6A, A2R; 12. D2A, etc.); 9. A3R, 


D6A, ТІН; 17. C5D, y las blancas 
quedan mejor. Partida Maróczy- 
Tartakower, jugada en consulta en 
1920. 


3) 12. ..., 0-0; ІЗ. AXP, A2C; 
14. A3R, C5D; 15. AXP+, RIT; 16. 
D4R (quizás aún mejor que 16. 
AXC, AXA; 17. D4R, C3A; 18. 
Т5А, P4D; 19. ТхР, ТХА; 20. 
TxD, АХТ, etc.), 16. ..., C2-3A; 
17. C5D, D4TD; 18. P3A, C3R; 19. 
T5A, y las blancas quedan con cla- 
ra superioridad. 


12. C5D 


Zukertort recomendaba, por su 
parte, continuar el ataque con 12. 
T4R, pero esto no favorece a las 
blancas después de 12. ..., 0-0! (se- 
ría más débil 12. ..., P3D; 13. AXP, 
АХА; 14. TXA, D4A+; 15. RIT, 
о 12. ..., C4R; 13. D2R, СХА; 14. 
РхС, RID; 15. AXP, etc.); 13. 
AXP, A2C, y ahora, para intentar 
obtener alguna posibilidad de éxito, 
podria seguirse, por ejemplo, con 
14. D2R, P4D; 15. AXPA, D4C (es 
bueno, asimismo, 15. .., РхТ; 16. 
TxD, AXT, lo que también podría 
seguirse por otras retiradas de los 
alfiles); 16. P4TR, D3C; 17, CXP, 
CxC; 18. АХС, ААА, con clara su- 
perioridad de las negras. 


12. ... кю 


(Véase diagrama núm. 23) 
13. D2R 


Esta continuación de ataque des- 
cubierta por Mac Lean está consi- 
derada hoy como la más fuerte. 
Antes se jugaba sólo sin excepción 
13. A3A (también es digna de aten- 
ción 13. T4R, pero no ha sido sufi- 
cientemente investigada), después de 
13. A3A, pueden seguir las siguien- 
tes continuaciones: 


1) 13. ..., ТІВ; 14. AGA (tam- 
bién 14. C6A, ТІА; 15. P4CR, D3C; 
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16. P4TR, P4D; 17. АХР, АХР. 
Anderssen-Zukertort, 1865, о 14. 
P4CR, D3C; 15. P4TR, СХС; 16. 
TXT+, RxT; 17. AXC, CAR, An- 
derssen-Neumann, 1866, en ambos 
casos las negras consiguen una po- 
sición mejor), 14. .., А4С; 15. 
P4CR (después de 15. AX A, DXA; 
16. CXP4A, las jugadas 16. ..., P3D; 
17. AX P, САВ; dan ventaja a las ne- 
gras), 15. ..., D3C; 16. A X A, DXA; 
17. P4TR, DXP (también hay que 
tener en cuenta 17. ..., D2C); 18. 
D xP, P3D; 19. C6A (y ahora no 19. 
ма C4R?; 20. TXC!, PXT; 2l. 
DxP, AXP; 22. D4D+, RIA; 23. 
A6R +1, y las blancas ganan, partida 
Tschigorin - Dawydow, San Peters- 
gurgo, 1874), sino 19. ..., T1A!, con 
lo que las negras, mediante 20. ..., 
A4A!, amenazan con hacer valer cla- 
ramente su ventaja. No se ve cómo 
las blancas podrían continuar con 
éxito el ataque. 


2) 13...., TIC; 14, TXC, СХТ; 
15. АбА, ТІК (о 15. ..., A4C; 16. 
CxC, DXA; 17. EXT D2C; 18. 
P4TR, etcétera; insuficiente es tam- 
bién 15. ..., ALA, a causa de 16. 
D2R!, D3R; 17. D2A!, con muchas 
amenazas); 16. P4CR, D3C; 17. D2R, 
AIA (о 17. ..., А4С; 18. D5RI); 
18. P5C, y el ataque blanco lleva 


и 
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según Bilguer, por lo menos а un 
equilibrio. 


3) 13...., TIA (muy malo es 13. 
ЕНЕ схс; 14. DxC, DxD; 15. 
АбА +, etcétera), 14. P4CR (14. 
Схс, EXC; 13 ТЖ, 036: 16. 
T1-1R, C3A; 17. D2R, CXT; 18. 
DxC, А4С; 19. AXP, no basta а 
causa de 19. ..., P3DI, etcétera), 14. 
..„ D3C; 15. P4TR, CXC (о 15. ..., 
P3D; 16. Р5С, СХС: 17. АХС, 
A2D; 18. АбА+, RIA; 19. Р5Т, 
DIC; 20. DxP, con mejores pers- 
pectivas para las blancas); 16. AXC, 
P3A; 17. D2R, P3D; 18. AXC, 
DXP+; 19. DXD, AXD; 20. AXP, 
con muy buena posición blanca, se- 
gún análisis de Panov). 


13. ... D3R 


Una vez más, según la teoría, la 
mejor jugada, lo que se demuestra 
por los siguientes ejemplos: 


1) 13...., СХС; 14. АХС, DXA 
(ó 14. ..., А4С; 15. AXC, РОХА; 
16. TX P, D4A +; 17. P4D, D3D; 18. 
T4R, etcétera); 15. A3A, D4A +; 16. 
КІТ, A4C; 17. A XT, DIA; 18. DST, 
con ventaja para las blancas. 


2) 13. ..., P4C, recomendada por 
Berger; 14. CXC, D4A +; 15. Т2А, 
DXC; 16. D5T, D4C; 17. DX P, D3C; 
18. АЗА, ТІА; 19. A6A +, D X A; 20. 
T8R +, TXT; 21. DXD+, T2R (21. 

., C2R; 22. A7A); 22. D8T +, y las 
blancas tienen por lo menos el jaque 
perpetuo. 


3) 13. ..., ТІН; 14. AXP, AXA; 
15. TXA, D4C; 16. TXP, P3D; 17. 
C6A, C4R; 18. CXT, CXT; 19. 
AXC, con ventaja para las blancas. 


(Véase diagrama núm. 24) 


A esta posición debe llevar según 
el estado actual de la teoría el gam- 
bito Muzio con un buen juego para 
ambas partes. Y ahora se considera 
lo mejor la jugada de espera 14. 
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D3A, D4A; 15. D2R, lo que se des- 
prende de la posición. Verdadera- 
mente es una ironía del destino que 
una apertura tan aguda y complicada 
tenga que terminar en tablas. 

Pero la jugada de espera no carece 
de tanto fundamento, como mues- 
tran las siguientes variantes: 


1) 14. CXC, DXC; 15. D5T 
(ningún ataque satisfactorio propor- 
ciona tampoco a las blancas seguir 
con, 15. АЗА, ТІС; 16. D2A, D4C; 
17. AXP, T1A; 18. DXP, DxD; 19. 
TxD, C2R!; o bien 15. D4C, D5C; 
16. A3A, P4D!, así como 15. D2A, 
D4C; 16. TAR, P4A; 17. AXP, ОЗА, 
etcétera, en todos los casos con me- 
jor juego para las negras); 15. ..., 
D4C; 16. DXP, TIA, y el sacrificio 
de la dama 17. DXT+, AXD; 18. 
А ХР, D2C; 19. ASC+, A2RI, о 17. 
AXP, D4A +; 18. P4D, DXP+; 19. 
КІТ, TXD; 20. AXT, P3D!, по son 
correctos. 


2) 14. АЗА, DXD (después de 
14. ..., ТІН; 15. A6A, DxD; 16. 
TXD, P3D; 17. AXC, las blancas 
tienen algunas posibilidades de vic- 
toria); 15. TXD, TIC; 16. CXP 
(después de 16. A6A, A4C; 17. CXC, 
CxC; 18. АХА, TXA; 19. TIAR, 
P4D! o 17. AXA, TXC; 18. TIAR, 
P3A, las negras quedan con ventaja), 


b1 
5. P4TR 


El llamado gambito Philidor. Si 
las blancas renuncian a este avance y 
prosiguen su desarrollo tranquila- 
mente por ejemplo, con 5. 0-0, surge 
el gambito de Hanstein que se con- 
sidera en el subapartado b 2. Am- 
bos sistemas tienen sus ventajas y 
sus inconvenientes, y es difícil decir 
cuál de ellos es preferible. 

Las blancas pueden también con- 
tinuar con 5. P4D, para decidirse 
sólo después de 5. ..., P3D. 


Di ss P3TR 


Completamente ilógico sería na- 
turalmente 5. ..., Р5С, рог 6. C5C, 
etcétera. 


6. P4D 
7. РЗА 


P3D 


Está considerada como la mejor 
continuación para las blancas. Se 
han hecho además las siguientes ex- 
periencias prácticas: 


1) 7. D3D (esbozando la amena- 
za 8. PXP, PxP; 9. TXT, AXT; 
10. РАК, РХР?; 11. D7T, etcétera), 
7. ..., CIAD (después de 7. ..., P5C; 
8. CIC, es difícil de defender el peón 
en 5A; pero es de mencionar 7. ..., 
RIA); 8. PXP (después de 8. РЗА, 
D2R; 9. PXP, PXP; 10. TXT, AXT; 
11. P5R, las negras quedan con уеп- 
taja con 11. ..., P4A!; 12. АХС, 
РХР; 13. PXP, P5C, partida Mars- 
hall-Gunsberg, Viena, 1903), 8. ..., 
PXP; 9. TXT, AXT; 10. PSR, А2С. 
(También es bueno 10. ..., RIA; 11. 
D7T, A2C, etcétera); 11. C3A, C3T; 
12. PXP, PXP; 13. C5D, RIA, y las 
negras quedan con ventaja, partida 
Rosenthal-Neumann, 1869. 


2) 7. C3A (una de las más anti- 
guas continuaciones en esta varian- 
te), 7. ..., СЗАР (tampoco aquí es 
recomendable 7. ..., P5C; 8. C1C); 8. 


C2R, D2R; 9. D3D, A2D; 10. A2D, 
0-0-0, partida Anderssen-Neumann, 
1866), y ahora podrían las blancas 
continuar en lugar de 11. A3A, TIR; 
12. PSD, CAR, etcétera con 11. 0-0-0, 
a pesar de que también en este caso 
las negras quedan algo mejor por su 
superioridad de peones. 


г РТ СЗАр 


Dirigido contra la amenaza 8. 03 С, 
D2R; 9. PXP, PXP; 10. TXT, se- 
guido de 11. D5C+. El movimiento 
C3AD, se emplea en esta variante 
casi contra todos los planes de des- 
arrollo de las blancas. 

Otros movimientos son menos re- 
comendables, por ejemplo: 


1) 7...., P3AD; 8. D3C, D2R; 9. 
0-0, A3R (es arriesgado 9. ..., P4C; 
10. A3D, C2D; 11. P4T, etcétera); 
10. AXA, PXA; 11. PXP, РХР; 
12. СХР, P4R (después de 12. ..., 
DxC; 13. DXPC, las blancas que- 
dan bien); 13. PXP, PXP, con posi- 
bilidades aproximadamente iguales. 


2) 7. ..., Р5С; 8. CIC (en este 
momento los sacrificios de piezas 8. 
АХР, РХС; 9. DXP, A3R, o 8. 0-0, 
РХС; 9. DXP, A3R, son favorables 
para las negras), 8. .., D2R; 9. 
AXP4A!, DXP+; 10. D2R (tam- 
bien 10. C2R, DXP; 11. T1C, es una 
continuación muy prometedora), 10. 
.. АА; 11. C2D, DXD+; 12. 
CXD, y aparte del peón de menos es 
preferible la posición de las blancas. 


8. D3C 


En lugar de esta diversión de da- 
ma, probablemente es más fuerte ju- 
gar en seguida 8. 0-0, porque las 
negras tienen entonces algunas difi- 
cultades con el desarrollo de su ala 
de rey. 


D2R 
9. 0-0 en 


Favorable para las negras es 9. 
РХР, PXP; 10. TXT, АхТ; 11. 
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A x P4A, P xC; 10. DXP pueden las 
negras defenderse con 10. ..., A3R), 
9. ..., P6A; 10. СЗТ, y la posición de 
la dama negra en 2R da más fuerza 
a la maniobra C3T-2A-3R. 


3) 7. ..., AIR (a 7. ..., P3AD; 8. 
P3CR, Р5С puede seguir уа 9. AXP, 
PxC; 10. DXP); 8. AXA, РХА; 
9. D3C, DIA; 10. P4TR, PSC; 11. 
C2T, P6C; 12. C3A, P4R; 13. PXP, 
PXP; 14. C3T, C2R; 15. C4A, 
CD3A; 16. C4XP, CXC; 17. СХС, 
АХС; 18. AXP con fuerte ataque, 
según Bilguer. 


8. P3CR 


Las blancas tienen que emprender 
algo contra la cadena adversaria de 
peones en el ala de rey, ya que las 
negras con un tranquilo desarrollo 
posterior alcanzarían mejor juego. 
Con 8. D3C, D2R; 9. P4TR se puede 
alcanzar la variante b 1. 


Bi ci: P5C 


En lugar de esto las negras pue- 
den conquistar la calidad con 8. ..., 
А6Т, porque tanto 9. ТІК, 020 со- 
mo 9. T2A, C3A, redundaría en ven- 
taja de las negras. Pero las blancas 
juegan 9. РХР!, AXT; 10. DXA, 
РХР (después de 10. ..., P5C; 11. 
CIR es peligroso el centro de peones 
de las blancas); 11. AXP4A, D3A; 
12. A3C, 0-0-0; 13. CD2D, CR2R; 
14. ОЗТ +, RIC; 15. TIA, D3C; 16. 
C4T, D4C; 17. C4-3A, D3C; 18. C4T 
y ahora las negras deberían conten- 
tarse con el movimiento de espera 
18. .., D4C. Después de 18. ..., 
D2T?; 19. P4CD las blancas pueden 
llevar a cabo un triunfal ataque, par- 
tida Spielmann-Griinfeld, Karlsbad, 
1923. 


9. C4T P6A 


(Véase diagrama núm. 32) 
El movimiento crítico y fundamen- 


tal del gambito Hanstein. En lo suce- 
sivo las blancas tendrán que manio- 
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Diagrama núm. 32 
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brar lo mejor posible para explotar 
de modo ventajoso el sacrificio СХР 
que les proporciona un fuerte ataque. 
Pero con una defensa cuidadosa las 
negras pueden obtener satisfactorias 
posibilidades, tanto que las perspec- 
tivas de uno y otro bando deben con- 
siderarse aproximadamente iguala- 
das. 


10. C2D 


7а 
! а 
Жа 


222 


Es difícil decir si esta continua- 
ción es la mejor, aunque sea la más 
lógica. De las otras posibilidades 
mencionaremos las siguientes: 


1) 10. D3C, D2R; 11. C5A (me- 
jor es la recomendación de Euwe: 
11. A4A, para continuar después de 
11. ..., C3A; 12. C2D, C4T, simple- 
mente con 13. A3R, A3A; 14. 
кажи, PxC; 15. IXP ЛІ. 
АХС; 12. ОХР (а 12. PXA по con- 
testan las negras 12. ..., СІР; 13. 
A4A, СЗА; 14. C2D, 0-0; 15. P3TR, 
соп buen juego de ataque para las 
blancas. Partida Spielmann - Griin- 
feld, Viena, 1922, sino según un 
análisis de Nimzovich, 12. ..., 0-0-0; 
13. AXP, D7R; 14. D6R+, T2D!; 
15. T2A, 080+; 16. TIA, D7AD; 
17. C2D, C3A, con ventaja), 12. 
DXP; 13. ASCD, CR2R; 14. DXT+, 
R2D; 15. D7C, AXP+, y las negras 


dan jaque continuo, análisis de Bil- 
guer. Pero se tiene la impresión de 
que las negras estarían aquí un poco 
mejor, siguiendo con 12. ..., ТІСІ; 
13. DxC+, A2D, etc. 


2) 10. C3T (pero también una 
idea digna de tenerse en cuenta es 
10. АДА, АЗА; 11. C2D, АхС; 12. 
РХА, DXP; 13. P5R, con buenas 
perspectivas de ataque), 10. ..., АЗА 
(más débil sería 10. ..., C3A; 11. 
A3D, D2R; 12. C2A, A2D; 13. C3R, 
con buen juego para las blancas. Par- 
пда Metger- Englisch, Francfort, 
1887); 11. CXP (también aquí entra 
en consideración 11. A4A), 11. 
РХС; 12. DXP, D2R, y el ataque 
blanco no compensa del todo la pér- 
dida de la pieza menor, análisis de 
Euwe. 


10. ... АЗА 


Con esto se fuerza el siguiente 
sacrificio. 


11. CDxP 


РХС 
12. DXP Ar 


Diagrama nüm. 33 
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Las blancas han obtenido, a cam- 

bio de la pieza menor, una posición 

de ataque muy peligrosa. Не aquí а!- 


gunos ejemplos de las posibles con- 
tinuaciones: 


1) 12. ..., T2T; 13. C6C!, Т2С 
(o 13. , PXC; 14. АХС, T2C; 15. 
A3C, A2R; 16. AXP, con ganancia 
en la posición); 14. C4A, A5C; 15. 
D2C, A4C; 16. P3TR, A2D (es me- 
jor 16. ..., AX C); 17. CST, T2T; 18. 
P5R!, PXP; 19. D4R, P4A; 20. 
TXP!, con un ataque irresistible. 
Partida Spielmann-Griinfeld, Tepliz 
Schóau, 1922. 


2) 12. ..., A6T; 13. Т2А! (el com- 
plicado sacrificio 13. АХР+, КХА; 
14. D5T +, no está del todo claro en 
sus consecuencias, pero se ve que 
Griinfeld le tuvo miedo en la parti- 
da arriba mencionada), 13. ..., D2D 
(quizás es más seguro 13. ..., D2R); 
14. Р5К!, PXP (más cauto es inme- 
diatamente 14. ..., AXC); 15. PXP, 
АХС; 16. АХР+, R2R; 17. АЗК!, 
y el ataque blanco es arrollador. 


С 


1. P4R, PAR; 2. P4AR, РХР; 3. 
C3AR, P4CR. 


4. P4D 


El llamado gambito de Rosentre- 
ter ofrece una de las numerosas po- 
sibilidades para las blancas de in- 
troducir en esta forma de juego una 
jugada de sacrificio. 

Debe mencionarse también е! 
gambito de Quade 4. C3A, a lo que 
puede seguir 4. ..., P5C (una buena 
idea es 4. ..., A2C, porque el movi- 
miento C3A no encaja del todo ni 
en el gambito de Philidor, ni en el 
de Hanstein); 5. C5R (después de 
5. A4A, surge el gambito Macdon- 
nell, en tanto que 5. P4D, Рх С, ape- 
nas ofrece a las blancas posibilidades 
satisfactorias de ataque), 5. 
D5T +; 6. P3CR, PXP; 7. DXP, 
con las siguientes posibilidades: 


1) 7. .., P7C+ (demasiado 
arriesgado); 8. DXD, PXT (=D); 
9. DST (09. P4D, con paso al gam- 
bito de Rosentreter), 9. .., A3D 
(después de 9. ..., C3T; 10. P4D, 
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1. P4R, P4R; 2. P4AR, РХР; 3. 
СЗАК. 
s Р СЗАК 


Diagrama núm. 35 
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Si las negras no quieren decidirse 
por la cobertura muy arriesgada del 
peón del gambito con 3. ..., P4CR, 
le quedan abiertos aún otros varios 
sistemas de desarrollo (3. ..., CIAR, 
y 3. P4D). Dos se encaminan 
contra. el centro blanco; los otros 
preparan el hostigamiento del rey 
blanco (3. ..., A2R), o con una pos- 
terior cobertura del peón 5A (3. ..., 
P3T). Queremos considerar primera- 
mente la posibilidad 3. ..., CIAR. 

Junto a las posibilidades acabadas 
de mencionar, las negras pueden, 
naturalmente, elegir otros caminos, 
de los cuales mencionaremos los si- 
guientes: 


1) 3...., P3D; 4. P4D (mejor es 
4. A4A, P3TR; 5. P4D, P4CR, con 
paso al gambito de Philidor o al 
gambito de Hanstein; en la partida 
Spasski-Portisch, Budapest, 1967, 
hubo la interesante continuación 6. 
РЗСК!?, C3AD; 7. PXP, Р5С; 8. 
СІС, DST +; 9. RIA, СЗА; 10. СЗА, 


П 


P6C; 11. R2C, PxP; 12. TxP, 
TIC+; 13. RIT, y ahora las negras 
podrían quedar con ventaja si en lu- 
gar de emplear la combinación 
13 ..., DXT+; 14. RxD, C5C+, 
que proporciona a las blancas un 
buen juego después de 15. DXCI, 
AXD; 16. C5D, 0-0-0; 17. P3A, ju- 
gasen 13. ..., D6C!; para las blancas 
era más aconsejable pasarse al gam- 
bito Hanstein, con 7. 0-0, A2C; 8. 
РЗА), 4. ..., P4CR; 5. P4TR (tam- 
bién aquí es mejor 5. A4A), 5. ..., 
P5C; 6. C5C, РЗАК! (еп la partida 
Randwir-Kostabi, Tallin, 1947, las 
negras continuaron con 6. ..., P3TR, 
pero fueron víctimas de un violento 
ataque después de 7. CXP, RXC; 8. 
A4A +, seguido de 9. AXP); 7. C3T, 
PxC; 8. D5T +, R2D (а 8. ..., R2R, 
las blancas continúan su ataque con 
9. C3A); 9. AXP, partida Heuer- 
Randwir, Tallin, 1949, y ahora las 
negras podían conseguir alguna su- 
perioridad con 9. ..., DIR; 10. D3A, 


RID 
2) 3...., C2R; 4. P4D, P4D (pero 
по 4 ....5 CIC; 5. РАТА, AZR; 6. 


P5T, etc.); 5. C3A (pero también es 
bueno 5. A3D, о 5. P5R, СЗС; 6. 
АЗР, seguido de 0-0), 5. ..., PXP; 
6. CXP, C3C; 7. P4TR, A2R; 8. 
P5T, С5Т; 9. AXP, А5С; 10. P6T!, 
con ventaja para las blancas. Parti- 
da Kusnezov - Bontsch-Osmolovski, 
Moscú, 1964. 


3) 3...., P4AR (después de 3. ..., 
C3AD: 4. P4D, P4CR; 5. Р4ТЕ, 
Р5С; 6. С5Е, las blancas alcanzan 
una variante favorable del gambito 
de Kieseritzky); 4. P5R, P4D (peli- 
groso para las negras es 4. ..., РАСК; 
5 P4D, Р5С: 6. АХР, PxC; 7. 
DxP, D5T+; 8. P3CR, DSC; 9. 
D3R, partida Schlechter-Teichmann, 
Viena, 1903; pero a 4. ..., P3D, sigue 
5. D2R, PXP; 6. CXP, D2R; 7. 
P4D, etc., con mejor juego para las 
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muestra la siguiente variante: 9. 
C5D (o 9. AXP, 0-0; 10. DXPA, 
АХС; 11. PXA, DXP, etc.), 9. ..., 
АХС, 


C3AD; 10. А5С, 0-0; 11. 
A3D!, y las negras quedan clara- 
mente con ventaja. 


с 


1. P4R, P4R; 2. P4AR, РХР; 3. 
СЗАК, СЗАН; 4. P5R, С4Т. 


5. A2R 
Las blancas quieren arremeter га- 
pidamente contra el caballo en 4Т, 
pero no tienen mucho éxito con eso. 


Más elástico es, en cualquier caso, 
5. P4D. 


Diagrama núm. 41 
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Estä considerado como el mejor 
movimiento, pero con motivo de 
nuevas investigaciones, esta opiniön 
probablemente tendrä que ser pues- 
ta a prueba. En cualquier caso es 
bueno 5. ..., P3D (despues de 5. ..., 
РАР; 6. РАР, surge una posición de 
la variante B); 6. 0-0 (no es aconse- 
jable 6. РХР, AxP; 7. P4D, 0-0; 8. 
0-0, A5CR; 9. РЗА, TIR, con ven- 
taja para las negras. Partida Sch- 
midt-Pachman, Praga, 1943); 6. 


РХР; 7. CXP, A4A+; 8. RIT, 


48 


СЗАН; 9. C3D (по es bueno 9. РЗА, 
CD2D; 10. C3D, P4CR, y las blancas 
se ven envueltas en dificultades. 
Partida Prins-Jackson, Hastings, 
1934-35), 9. ..., A3C; 10. CXP, 0-0, 
con un juego aproximadamente igual. 
Partida Tchigorin- Marco, Viena, 
1903. 


6. 0-0 


A 6. CXP, las negras no contestan 
6. ..., СӨС; 7. PXC, DXC; 8. P4CR, 
DXPR; 9. P4D, seguido de 10. 0-0, 
con buen juego para las blancas, sino 
6. ..., DXC; 7. АХС, D XPC, y que- 
dan bien tanto después de 8. D3A, 
DXD; 9. AXD, C3A, como después 
de 8. A3A, D4C; 9. P4D, P3D. Con 
la textual es fuerte la amenaza de 7. 
CxP. 


6. ... TIC 
7. P4D P4D 


Es cuestionable si 7. ..., P5C, pro- 
porciona a las negras un servicio me- 
jor. Las blancas ofrecen seguidamen- 
te con 8. C3A!, un sacrificio de pie- 
za, que las negras apenas pueden 
aceptar a causa de 8. ..., PXC; 9. 
A XP. Pero después de 8. ..., P4D; 9. 
CIR, A3T, las blancas pueden conse- 
guir un juego muy bueno bien con 
10. A3D, A3R, partida Lowtzky- 
Nyholm, Abbazia, 1912, seguido de 
11. C2R. En caso de que las negras 
respondan а 10. C2D, con 10. ..., 
D5T, se puede jugar tranquilamente 
12. CXP, porque a 11. ..., P6C, será 
contestado con 12. А5С+, seguido 
de 13. ОХС. 


8. D3D 


Muy bueno es también 8. P4A, 
P3AD; 9. C3A (quizás es mejor aún 
9. РХР, PXP; 10. C3A). En caso de 
que ahora 9. ..., A3R, entonces 10. 
РХР, AXP (о 10. .., PXP; 11. 
030); 11. СХА, PXC (а 11. ..., 
Ох С, puede seguirse 12. СХР, 
TXC; 13. АЗА, y a continuación 14. 
АХС); 12. 030, T3C; 13. C4T, con 


ventaja para las blancas, según 
Gahinbeck 

8. ... ТЗС 

Quizás es preferible 8. ..., ТІТ. 


9. C4T T3T 


(Véase diagrama núm. 42) 


En caso de 10. C5A, las negras 
quedan satisfactoriamente después 
de 10. ..., AXC; 11, DXA, C2C. 
Pero las blancas siguen con 10. 
A XC, TX A; 11. C5A, y quedan muy 
bien, por ejemplo, 11. ..., D2D; 12. 
P4CR, PXP, a. p. 13. CXP, según 
Gahinbeck, о 11. .., АХС; 12. 
DXA, 020; 13. TXP!, etc. Toda la 


a 


modalidad del juego parece no ser 
en esta forma del todo satisfactoria 
para las negras. 


ПІ 


1. РАК, P4R; 2. P4AR, РХР; 3. 
СЗАК. 
СЕДИ P4D 


Una de las mejores réplicas de las 
negras en el gambito aceptado de rey. 
El centro blanco queda liquidado y 
el juego se lleva a líneas posicionales 
bien claras con lo que evitan las 
complicaciones usuales no estudia- 
das en el gambito de rey. 


4. PXP 


Es débil 4. PSR, P4CR, y después 
de 5. P3TR, C3TR; 6. P4D, C4A, 
las negras están claramente mejor, 
partida Gunsberg-Pillsbury, Viena, 
1903. 


4... СЗАК 


La réplica más usual y desde luego 
también la mejor. Pero mencionare- 


mos aún las siguientes posibilidades: 


1) 4. ..., P3AD (no 4. ..., P4CR, 
a causa de 5. D2R +); 5. P4D (tam- 
bién es posible 5. PXP, CXP; 6. 
А5С, o 6. P4D), 5 » PXP; 6. 
А ХР, СЗАН; 7. A3D, y las blancas 
quedan algo mejor. 


2) 4..., A3D (а 4. ..., DXP; 5. 
C3A, D6R +, la mejor continuación 
es 6. R2A, D3C+; 7. P4D, etc.); 5. 
C3A (también debe tenerse en cuen- 
ta 5. P4D, seguido de P4A), 5. ..., 
C2R; 6. P4D, 0-0; 7. A3D, C2D; 8. 
0-0, y la posición de las blancas es 
más agradable, partida Spasky- 
Bronstein, Leningrado, 1960. 


(Véase diagrama núm. 43) 
A 
5. P4A 


Con este movimiento se proponen 
las blancas afianzar el peón en 5D, al 
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algo mejor); 8. РХР, СХР; 9. P4D, 
АХС; 10. PXA, D2A, con juego 
muy desarrollado y con perspectivas 
aproximadamente igualadas, partida 
Cortlever-Prins, Leeuwarfen, 1940. 
No es recomendable 5. ..., РЗА, а 
causa de 6. P4D, CXP (indudable- 
mente es mejor 6. ..., А30); 7. СХС, 
DXC; 8. Р4А, D5R +; 9. R2A, con 
ventaja para las blancas, partida 
Reti-Griinfeld, Kaschau, 1918. 


6. CxC 


El tranquilo despliegue posterior 
de las piezas menores pone ya a las 
blancas en posiciön algo desventa- 
josa, рог ejemplo, 6. A2R, (о 6. ни, 
CxC; 7. РСХС, A3D, еіс.), 6. ..., 
CXC; 7. РСХС, АЗР; 8. РА, 0-0; 
9. 0-0, СЗА; 10. P4A, РЭС, раг- 
tida Spielmann - Nyholn, Abbazia, 
1912). О 6. A5C+, РЗА; 7. О2К +, 
A3R; 8. A4A, A2R; 9. CXC, PXC; 
10. А5С+, C3A, etc., partida Ru- 
binstein-Tarrasch, Meran, 1924. 


6. ... DxC 
7. P4D A2R 


Diagrama num. 45 
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Considerada como la mejor de- 
fensa. Las negras cubren el PA (8. 
АХР?, D5R +), y preparan un posi- 
ble P4CR. Otras posibilidades son 
menos convincentes, por ejemplo: 
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1) 7. .... ASCR; 8 AXP, СЗА; 
9. AXP! (es mérito de Stoltz haber 
probado la fuerza de este golpe), 
más débil es 9. A2R, 0-0-0; 10. P3A, 
A3D (partida Tschigorin-Tarrasch, 
campeonato, 1893); 9. ..., R2D (des- 
pués de 9. .., AXC: 10. DXA, 
DxD; 11. PxD, TIA; 12. A4AR, 
СХР; 13. 0-0-0!, alcanzaron las 
blancas una clara ventaja en la par- 
tida Stoltz - Rellstab, Swinemiinde, 
1932); 10. A3C, TIR+ (pero по 
10. .., CXP; 11. C5R+!, etc.); 11. 
R2A, RIA; 12. РЗА, con ventaja de 
las blancas (Spielmann - Eliskases, 
campeonato, 1937). 


2) 7. ..., A3D; 8. P4A, D3R+ 
(favorable para las blancas es tam- 
bien 8. ..., D5R+; 9. R2A, A4AR; 
10. P6A, A2R; 11. А5С+, P3AD; 
12. A4A, etc., Schlechter - Mieses, 
Viena, 1903); 9. R2A, P4AD (bueno 
para las blancas es asimismo 9. ..., 
D3A; 10. P5A, A2R; 11. D2D, etc.); 
10. A3D, D3T; 11. TIR+, RIA; 12. 
D2R, con clara ventaja para las blan- 
cas, partida Reti-Nyholm, Baden, 
1914. 


8. P4A 


Ventajoso para las negras es 8. 
A3D (Tartakower recomendaba 8. 
A2R, P4CR; 9. 0-0, con algunas po- 
sibilidades de ataque para los peo- 
nes), 8. ..., P4CR; 9. D2R, A4A; 10. 
AXA, DXA; 11. 4CR, D2D (Yates- 
Rubinstein, Hastings, 1922); porque 
12, CXP, C3A; 13. P3A, 0-0-0, les 
harían desencadenar un ataque fu- 
ribundo. 


8. ... D5R + 


Respecto a 8. ..., D3D, Stoltz ha 
llevado a cabo el siguiente análisis 
interesante ventajoso para las blan- 
cas; 9. D2R! (9. PSA, D3AR; 10. 
A5C+, РЗА; 11. АФК, АЗК, dio 
como resultado en la partida Korts- 
gegen Tula, 1950, venta- 

ja para las negras), 9. ..., 0-0; 10. 
P5A, D3AR; 11. D4R, TIR; 12.A3D, 


DxC; 10. CXP+, RID; 11. СХТ, 
РХР; 12. DIR, D2R; 13. D2A, СЗА 
по ез del todo correcta; después де 
14. P4CD!, DXP; 15. D4T+ las 
blancas quedan con ventaja según 
Lowtzky. 
8. P4D CXA 

Es insuficiente 8. ..., P3AD; 9. 

A3C, A5CR; 10. AXP4A, etc. 


9. СХС P4AR 
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Con esta interesante variante де 
sacrificio las negras tienen buenas 
perspectivas de salvar todo el des- 
arrollo del juego. Podría seguir 10. 
СХА, PXP (contra 10. ..., DxC, 
las blancas juegan simplemente 11. 
РБК, pero también hay que tener 
en cuenta 10. ..., P6A); 11. DST, 
A3R; 12. P4A, РЗА; 13. CXP, Lars- 
son-Kretschmar, partida a distancia, 
1961/62 y ahora las negras podrían 
alcanzar con 13. ..., DXP una posi- 
ción en la que todo seguiría estando 
bien. La idea de Purdy 7. ..., 0-0 y 
8. ..., Сар merece una atención más 
circunstanciada. 


TE 


22 Ge) 


b 


(1. P4R, P4R; 2. P4AR, PXP; 3. 
C3AR, A2R; 4. АА). 


4... СЗАК 


Este es el mejoramiento propuesto 
por los maestros holandeses que ha 
hecho del gambito de Cunningham 
una de las defensas más populares en 
el gambito de rey. 


1 
5. РБК 


La otra réplica principal 5. C3A 
la trataremos en el epígrafe b. Otras 
continuaciones son menos dignas de 
recomendación, por ejemplo: 


1) 5. D2R, P4D (a 5. ..., 0-0 si- 
gue 6. 0-0); 6. PXP, CXP; 7. C3A, 
СХС; 8. PCXP, 0-0; 9. 0-0, A3D; 
10. P4D, C2D (mejor parece 10. ..., 
C3A); 11. A3C, TIR (arriesgado, me- 
jor desde luego es 11. ..., P4A); 12. 
D4A, D3A; 13. C5C, T2R; 14 
СҰРА. TXC (aquí era necesario 1” 

, DXG; 15. 030, T3R); 15. AXP, 
AXA; 16. TXA! con ataque muy 
fuerte (Filipowicz-Brzoska, 1965). 


2) 5. P3D, P4D; 6. PXP, CXP 
partida Lanwehr - Kmoch, Amster- 
dam, 1941; 7. АХС, DXA; 8. AXP, 
0-0; 9. 0-0, АЗА con juego igualado. 


> see C5C 


La idea de la defensa negra que es 
mucho mejor que 5. ..., C4T; 6. C3A, 
P3D; 7. P4D, etc. Ahora no conviene 
6. P3TR a causa de 6. ..., AST +; 7. 
RIA, C7A; 8. DIR, CXT; 9. DXA, 
C6C+, etc. 


(Véase diagrama núm. 51) 
6. СЗА 
Considerada hoy como la mejor 
continuación. Las otras posibilidades 
son favorables para las negras, por 


ejemplo: 


1) 6. 0-0, y ahora las negras tie- 
nen dos continuaciones: 
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con más fuerza con 7. АХР, AST +; 
8. RIA y tienen después de 8. ..., 
C3A las siguientes posibilidades: 9. 
AXC+ (no es bueno 9. P4D, A7A; 
10. A x P4A, АЗК, y también 9. D2R, 
0-0; 10. P4D, A3R; 11. AXC, PXA; 
12. AXP, P3A redunda en ventaja 
de las negras), 9. ..., PX A; 10. РЗ, 
0-0; 11. АХР, P3A; 12. P6R, P4AR; 
13. CXA, DXC; 14. DIR, y las ne- 
gras tienen aún que demostrar que 
han obtenido compensación por el 
peón. 


7. PXP 


Puede darse también 7. P4D, 
AST+ (о 7. ..., PXP; 8. PXP, 
DxD+; 9. CXD, A3R con equili- 
brio); 8. RIA, C6R+; 9. AXC, 
РХА; 10. 030, А5С; 11, C5D, 
P3AD; 12. CXP, P4D; 13. A3C, 0-0 
con juego aproximadamente iguala- 
do, según Euwe. 


46-4 АХР 


Después de 7. .., DXP, lo más 
simple es 8. 0-0, 0-0; 9. P4D, pero 
también es bueno 8. D2R según 
Bronstein. Finalmente también debe 
tenerse en cuenta inmediatamente 8. 
P4D, C6R: 9. АХС, PXA: 10. 0-0, 
etcétera. 

8. D2R + D2R 

A los jugadores que prefieren una 
lucha intensa con resultados impre- 
visibles se les puede recomendar aquí 
8. ..., RIA: 9. 0-0, C3A. 

9. DXD+ RxD 

Es más débil 9. ..., А хр; 10. P4D, 
A3D; 11. C4R, C2D; 12. СХА+, 
РХС; 13. AXP con ventaja para las 
blancas. Partida Bronstein-Lemoine, 
Munich, 1958. 


10. C5D+ RID 


Г 


О 


La posición es aproximadamente 
igual, ya que las blancas después de 
11. P4D, TIR+; 12. RIA, P3AR (о 
12. ..., A3R; 13. АЗС); 13. CXP4A 
recuperan el peón. 


2 


(1. P4R, P4R; 2. P4AR, PXP; 3. 
СЗАК, A2R; 4. A4A, СЗАК) 


5. СЗА 


En esta agresiva variante, las blan- 
cas ofrecen un peón más, con objeto 
de desencadenar un peligroso ataque. 
Pero por muchos teóricos se duda 
que sea satisfactorio. 


5. ... СХР 
6. C5R : 


Sólo en relación con esta jugada 
de caballo adquiere sentido el plan 
de despliegue de las blancas. Des- 
pués de 6. 0-0, C3AR (6. ..., CXC; 
7. РОХР, 0-0: 8. Ax P4A se asegu- 
rarfan las blancas una hermosa posi- 
ción de ataque); 7. P4D, РА; 8. 
A3D, 0-0; 9. AXP, C3A las blancas 
apenas tendrían compensación por 
su ребп, y el sacrificio 6. AXP+, 
RXA; 7. CXC Рина asimis- 
mo después de 7. ..., P4D; 8. CSR+, 
RIC ventaja para las negras. Final- 


59 


7. C5D, lleva а la variante del texto, 
o después de 7. PSR, C5C; 8. РАР, 
P3D; 9. P3TR, C6R; 10. AXC, 
PXA; 11. C5D, АЗК; 12. CXPR, 
PXP, lleva a la partida Maróczy- 
Schlechter, Viena, 1903, con buen 
juego para las negras; pueden jugar 
también de la siguiente manera: 

6. ..., P3D; 7. С5р, ААТ; 8. P3D, 
A5CR; 9. AXP, C5D; 10. РЗА, 
CxC+; 11. PxC, A6T, con buen 
juego. Partida Teichmann-Swiders- 
Кі, Viena, 1903; 6. ..., 0-0 (6. ..., 
CXP; 7. 0-0, lleva a la variante del 
texto, pero también hay que tener en 
cuenta 6. ..., A4T); 7. 0-0, CXP (fa- 
vorable para las blancas es también 
Tica XCD PXC: BIBI. ESG: 
P3TR; 10. С4К, СЗС; 11. P3A, etc.); 
8. P4D, C3A (después de 8. ..., A2R; 
9. AXP, P3D; 10. D3D, C3A; 11. 
ESG, P3CR; 12. CXA+, EXC: 13. 
СХРА!, las blancas desencadenaron 
en la partida Spielmann-Griinfeld, 
Innsbruk, 1922, un poderoso ataque); 
9. CXA (según Bogoljubov es aún 
más fuerte 9. C5CR, СХР; 10. 
СхРА!),9. .., CXC; 10. AXP4A, 
РАП; 11. АЗС, C5R; 12. C2D, y las 
blancas tienen a cambio del peón 
una molesta posición de presión. 
Partida Spielmann-Bogoljubov, Tri- 
berg, 1921. 
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Con poca frecuencia, pero comple- 
tamente jugable, es tambien 4. PXP, 
D5T+; 5. RIA, por ejemplo, 5. ..., 
A3D (5. ..., P3AR; 6. A5C+, segui- 
do de 7. C3AR); 6. C3AR, D4T; 7. 
C3A, C2R; 8. P4D, con un juego 
aproximadamente igualado. Partida 
Blackburne-Schlechter, Viena, 1898. 


4. ... D5T + 


Mejor que esta vieja continuación 
es, indudablemente, 4. ..., СЗАК, а 
lo que podría seguir 5. C3AD, 
A5CD; 6. C3A (tras 6. CR2R, consi- 
guen las negras con 6. ..., АХС; 7. 
РСХА, CXA; 8. РХС, D5T+; 9. 
RIA, A5C, un ligero equilibrio, у 
6. ОЗА, 0-0; 7. CR2R, TIR; 8. 0-0, 
ASC; 9. DxP, AXCR; 10. СХА, 
EXPA 11. PXC, TXC 12 DXA, 
D4C, llevó en la partida Flamberg- 
Spielmann, Abbazia, 1912, la ventaja 
para las negras), 6 » 0-0 (es más 
simple 6. ..., AXC; 7. PDXA, РЗА; 
8. A4A, DxD+; 9. RXD, 0-0; 10. 
AXP, CXP, con equilibrio); 7. 0-0, 
АХС; 8. PDXA, РЗА; 9. A4A, 
Dx D; 10. T x D, CxP; 11. AX P4A, 
y las blancas quedan algo mejor. Par- 
tida Blackburne-Pillsbury, Hastings, 
1895. 

5. RIA P4CR 

Una vez más, el método de de- 
fensa más antiguo no tiene por qué 
ser el mejor. Es interesante mencio- 
nar la recomendación de Svenonius: 

„ A3D (después de 5...., C3AR; 
6. C3AD, А5СО; 7. АЗС, СЗА; 8. 
СЗА, D4T; 9. PSR, АХС; 10. 
РСХА, СЭВ; 11. РАР, las blancas 
quedaron con buen juego еп la раг- 
tida Spielmann-Jakobsen, Copenha- 
gue, 1923); 6. СЗАК (el sacrificio 6. 
P5R, AXP; 7. СЗА, D4T; 8. D2R, 
queda contrarrestado соп 8. ..., 
C2D; 9. P4D, C2R), 6. ..., D4T; 7. 
P4D (después de 7. D2R, РЗАК; 8. 
P4D, C2R; 9. C3A, P3AD; 10. A3C, 
А5СВ, las negras, según Svenonius, 
están muy bien), 7. ..., C2R; 8. СЗА 
(con 8. P4A, P3AD; 9. Р5К, AXP; 


SISTEMAS RAROS EN EL САМВПО DE REY 


Después de los movimientos 


1. P4R P4R 
2. P4AR РХР 


las blancas disponen aún de otras 


3. A2R P4D 


He aquí aún otras posibilidades: 


1) 3...., MAR (3. ..., DST +; 4. 
RIA, sólo serviría para cambiar de 
sitio a la dama); 4. РЭК (a 4. PXP, 
sigue 4. ..., D5T +; 5. RIA, D3A, et- 
cétera. 4. .., P3D; 5. P4D (des- 
pués de 6. СЗАК, PXP; 6. CXP, 
D5T+; 7. RIA, A3D; 8. C3AR, 
D3A; 9. P4D, C2R, quedaron con 
ventaja las negras en la partida 
Bird-Weifs, Bradford, 1888), 5. ..., 
D5T+ (después de 5. .., PXP; 6. 
РХР, D5T+; 7. RIA, A4A; 8. DIR, 
DxD+; 9. RXD, A6R; 10. C3AD, 
las blancas tienen razonablemente 
un buen contrajuego); 6. RIA, 
C3AD; 7. СЗАВ, D3T; 8. C3A, y las 
blancas están en posición satisfac- 
toria. 


2) 3...., C2R (después de 3. ..., 


posibilidades, además de 3. СЗА у 
3. A4A, posibilidades, empero, que 
se emplean muy raramente, por lo 
que sólo queremos mencionarlas con 
la mayor brevedad. 


АФК: 4. PAD. PAD: 5. PXP, DXP; 
6. СЗАК, D3D; 7. C3A, las blancas 
quedan mejor. Partida Littlewood- 
Tebi, Tel-Aviv, 1964); 4. P4D, P4D; 
5. РХР, CXP; 6. СЗАК, А5С+; 7. 
РЗА, A2R; 8. 0-0, 0-0, y las negras 
quedan muy bien (Tartakower-Ale- 
khine, Nueva York, 1924). 


3) 3. ..., P3TR; 4. P4D, РАСК; 
5. P4TR, А2С; 6. СЗСЕ, РА ХР; 7. 
РХР, PXP; 8 TXT, АХТ; 9. 
A3R, P3D (es más enérgico 9. ..., 
P4D); 10. C3AD, C3AD; 11. D2D, 
P5C; 12. 0-0-0, y las blancas quedan 
favorecidas (Littlewood-Zwaig, Tel- 
Aviv, 1964). 

4. РХР СЗАК 

Después de 4...., DXP; 5. СЗАВ, 
seguido de 6. C3A, о 4. ..., DST +; 
5. RIA, A3D; 6. P4D, C2R; 7. P4A, 
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GAMBITO DE REY REHUSADO 


Después de las jugadas introduc- 
torias 


1. РАК 
2. P4AR 


P4R 


las negras naturalmente no están 
obligadas a aceptar el gambito. Dis- 


I. El sistema de 2. .., 


Ди A4A 
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ne ығ АЖ 
г 3 Е cn 
aan _ 
ne, 
TT 2 и п 


ел ж? Жуу? 
та“ io KL жы 
ФРАЗИ 3h Y 

% a fs > 
> Ф A ЖЖ“ 
Ж 2.2 27777 %% 


NEN 


a 
Д 


ponen de varios caminos satisfacto- 
rios para rehusarlo, con lo que evi- 
tan las variantes a menudo muy com- 
plicadas del gambito de rey acepta- 
do. A continuación examinamos los 
dos sistemas que más se emplean 
para rehusar el gambito: 1) 2. ..., 
A4A y 2) 2. ..., РА. 


A4A 


Con esto utilizan las negras la 
circunstancia de que 3. РХР, по 
constituye atin ninguna amenaza a 
causa de 3. ..., D5T+, para desple- 
gar activamente su alfil. Impide asf 
el enroque de las blancas y ejerce 
también una cierta presión sobre el 
centro enemigo. Muchos consideran 
a 2. ..., A4A, como la mejor réplica 
a 2. P4AR. 

De las demás maneras de rehusar 
el gambito mencionamos las siguien- 
tes: 


1) 2. ..., CIAR; 3. PXP, CXP; 
4. СЗАК, C4C (parece mejor 4. ..., 
P4D; 5. P3D, C4A); 5. P3A (después 
de 5. PAD, Cx C+; 6. ОХС, D5T +, 
tendrían las blancas que cambiar las 
damas con 7. D2A, pero es mejor la 
simple jugada de espera 5. C3A), 5. 
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ТІК; 10. АДА, С5С, etc.), 9. ..., ТІВ, 
con clara superioridad para las ne- 
gras, partida (Lazard - Tartakower, 
París, 1929). 

Ahora se ha alcanzado la posición 
fundamental del gambito de Falk- 
beer en la que las blancas disponen 
de varios sistemas aceptables de des- 
pliegue. A continuación los estudia- 
remos más detalladamente. 
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4. P3D 


La continuación más usual y pro- 
bablemente también la mejor, con la 
que es atacado inmediatamente el 
molesto peón 5R. Las jugadas em- 
pleadas aún con mayor frecuencia 4. 
A5C+, y 4. C3AD, las analizaremos 
en los apartados B y C. Otras con- 
tinuaciones son menos interesantes, 
por ejemplo: 


1) 4.Р4А,РЗАО; 5. C3AD, C3A; 
6. P4D, PXP; 7. D3C, A2R; 8. PXP, 
0-0; 9. CR2R, CD2D; 10. C3C, C3C, 
con buen juego para las negras (Tar- 
takower-Reti, Viena, 1922), 


2) 4. Р4р, DXP (es posible tam- 
bién 4. ..., CIAR; 5. P4A, A2R; 6. 
C2R, 0-0; 7. C3C, P3A, Benzinger- 
Hennig, balneario de Ems, 1932); 5. 
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P3TD (о 5. P4A, DID, etc.), 5. ..., 
P4AD; (mejor 5. .., СЗАВ; 6. 
C3AD; 010, con juego igualado); 6. 
C3AD!, DXP; 7. DXD, PXD; 8. 
CXP, y las blancas quedan algo me- 
jor, (partida Bide-Stanciu, Habana, 
1966). 


E C3AR 


La mejor respuesta. Otra defensa 
son más débiles, por ejemplo: 


1) 4. ..., DXP; 5. D2R (sólo se 
logra un equilibrio con 5. C3AD, 
A5CD; 6. A2D, АХС; 7. AXA, 
C2R, etc.), pero lo mejor es quizá 
5. C2D, PXP; 6. AXP, ya que las 
negras no pueden jugar 6. ..., DXP, 
a causa de 7. A4R, Keres-Petrov, 
Rakvere, 1935), 5. ..., P4AR (con 
5 ..., C3AR; 6. СЗАР, las negras 
pueden elegir la variante Басра: 
que se estudia posteriormente); 
C3AD, A5C; 7. A2D, AXC; е: 
АХА, C3AR; 9. 0-0-01, DXPT; 10. 
РХР, CXP; 11. P3CD, 0-0; 12. 
D4A+, seguido de 13. A2C, con 
fuerte ataque (análisis de Reti). 


2) 4...., PXP; 5. AXP (es bue- 
no tambien 5. DxP, C3AR; 6. 
C3AD, A4AD; 7. A2D, 0-0; 8. 0-0-0, 
CD2D, y ahora по 9. A2R, СЗС; 10. 
АЗА, A5CR, con contrajuego, Leon- 
hardt-Marshall, San Sebastián, 1911, 
sino como en la partida Stoltz-Mars- 
hall, Folkestone, 1939, 9. P3CRI, 
C3C; 10. A2C, A5CR; 11. C3A, 
СЗХР; 12. P3TR, con ventaja para 
las blancas), 5. ..., CIAR (más débil 
sería 5. ..., DXP; 6. C3AD, ya que 
entonces 6. ..., DXP?; 7. А4К, o 6. 

„ ASCD; 7. А2р, A xC; 8. О2К +, 
seguido de 9. AX A, sería claramente 
ventajoso para las blancas; también 
6. ..., D3R+; 7. CR2R, СЗАК; 8. 
0-0, D3C+; 9. RIT, A2R; 10. DIR, 
dio clara ventaja a las blancas en 
una partida Keres-Vidmar, 1936); 6 
C3AD, A2R (no 6. ..., CXP, a causa 
de 7. A5C+, sino el sacrificio de 
peón 6. ..., P3A, es lo que hay que 
tener en cuenta); 7. C3A, 0-0; 8. 0-0, 


10. DXA cxcC 
11. DxD+ RxD 
12. PXC sis 
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Las complicaciones se han resuel- 
to en un final de juego en el que 
las blancas tienen un peón más, lo 
que está equilibrado sin embargo por 
el buen juego de las piezas menores 
de las negras. Podría seguir: 


ПЕ 
%7 


1) 12. ..., AXP; 13. R2D (según 
Spielmann, después de 13. САР, 
А5К: 14. C5C, СЗТ; 15. P4A, se 
produce un equilibrio), 13. ..., А5Т 
(13. ..., A3C; 14. TIR+, RID; 15. 
СА, llevaron a las negras еп la par- 
tida Wheatcroft - Keres, Margate, 
1939, a una posición difícil); 14. 
TIR+, RID, después de 14. ..., 
R3D, puede resultar molesto 15. 
C5C); 15. T4R, AIR; 16. A4A, 
P4CD; 17. A3C, СЗТ; 18. ТІТ-1К, 
con constante iniciativa de las blan- 
cas, partida Heuer-Kondratiev, Ta- 
Шпп, 1946. 


2) 12...., ASR (al parecer la me- 
jor jugada); 13. P4A (¿quizás es 
una idea 13. С5С, A x P; 14. 0-0-07), 
13. .., АХС; 14. РХА, C2D; 15. 
АЗР, КЗП, y las negras tienen а 
cambio del peón una suficiente ven- 
taja posicional. 


b 


1. P4R, P4R; 2. P4AR, P4D; 3. 
РХРО, Р5К; 4. P3D, C3AR. 


5. D2R 
Insistentemente recomendada por 


Reti, pero las negras también tienen 
aquí un contrajuego valioso. 
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Con esto se pasan las negras a la 
variante principal indicada por Reti, 
lo que empero puede que no sea su 
continuación más fuerte. Más inte- 
resantes son las siguientes variantes 
extraídas de la práctica: 


1) 5...., ASCR; 6. CIAR (contra 
6. D3R, recomienda Pachman 6. ..., 
СХР; 7. DxP+, A2R; 8. P5A, 
C3AR; 9. DxP, CD2D, con un gran 
despliegue a cambio del редп sacri- 
ficado, y 6. .... DXP; 7. C3AD, 
A5CD; 8. A2D, АХС; 9. AXA, 
CD2D, parece asimismo bastar para 
un equilibrio; finalmente también 
debe tenerse en cuenta el sacrificio 
propuesto por Persitz: 6. ..., А5С+: 
7. P3A, 0-0, por ejemplo, 8. РХА, 
СХР; 9. D3C, PXP, o 8. PXP, ААТ, 
etcétera), 6. ..., ASC+ (según la teo- 
ría debería "producir un equilibrio 
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6...., DX P; 7. CD2D, A4AR; 8. САТ, 
A5CR; 9. C3A, АДАК, en realidad 
las blancas ganan una pieza menor 
con 8. PXP, AXP; 9. C5C, A5C; 
10. P3A, como han indicado Nei y 
Rosenfeld; las negras obtienen sólo 
posibilidades muy problemáticas de 
ataque, puesto que también el inten- 
to 7. ..., АХС; 8. PXA, P6R; 9. 
CAR, A2R; 10. AXP, lleva a venta- 
ja de las blancas; asimismo hay que 
calificar de insuficiente 6. ..., DXP); 
7. РЗА, 0-0; 8. PXP, TIR; 9. Р5К, 
A4TD, y las negras recuperan un 
peón mediante una iniciativa conti- 
nua, partida (Filtschew-Schischow, 
Moscú, 1958). 


2) 5. .., АЗАН; 6. PXP (des- 
pués de 6. C3AD, A5CD; 7. A2D, 
0-0, las negras obtienen un fuerte 
ataque), 6. ..., CXP (después de 6. 
.., AXP; 7. C3AD, D2R; 8. СХА, 
CxC; 9. СЗА, C2D; 10. АЗК, 0-0-0; 
11. 0-0-0, las blancas quedan mejor), 
7. C3AD, D2R; 8. C5C (sin pena пі 
gloria transcurrió en la partida 
Bhend-Unzicker, Zurich, 1959, 8. 
A2D, CxC; 9. DxD+, AxD; 10. 
AXC, AXP, con equilibrio), 8. 
...» D2D (se amenazaba desagrada- 
blemente 9. C4D); 9. P4CR (ahora 
seguiría simplemente a 9. C4D, la 
jugada 9. ..., A4A, pero es mejor 
para las blancas 9. C3AR) 9. ..., 
А4А; 10. PXA, 0-0; 11. A3R (a 11. 
C3AR, ТІВ; 12. СЭВ, sigue 12. ..., 
А7А +; 13. RID, Dx P+; 14. A2D, 
C6A+, seguido de DXT, etc.), 11. 
...,» ТІН; 12. 0-0-0, C7A, y, Kondra- 
tiev, el ataque de las negras com- 
pensa el sacrificio de la pieza menor 
(Nei-Kondratiev, Tallinn, 1948). 


3) 5. ..., A4AD; 6. PXP, 0-0; 7. 
C3AD, TIR; 8. A2D (también debe 
tomarse en consideración 8. D4A, o 
8. C3AR), 8. ..., CXP (también es 
favorable para las blancas 8. ..., 
АХС; 9. TXA, A5CR; 10. D4A, 
СХР; 11. CXC, P4AR; 12. Р6О +); 
9, СХС, P4A; 10. 0-0-0, y las Мап- 
cas quedan con ventaja (análisis de 
Tartakower). 
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6. CIAD 


A 6. C2D, puede seguir, por ejem- 
plo, 6. ..., A4AR; 7. PXP, AXP; 8. 
P4CR, A2R; 9. CXA, DXC, etc., 
con equilibrio. 


6. ... A5CD 
7. A2D AXC 
8. AXA A5C 


No es bueno 8. ..., CD2D, a causa 
de 9. 0-0-0, DXPT; 10. PXP, o 9. 
..., 0-0; 10. PXP, DX PR; 11. 020, 
o 11. C3T, con ventaja para las blan- 
cas. Es débil también 8. ..., 0-0; 9. 
АХС, PXP; 10. D5RI, etc. 


9. PXP 


Después de 9. D3R, CD2D; 10. 
РХР, DXPR; 11. DxD, CXD; 12. 
А ХР, ТІС, las negras quedan bien. 


di AxD 


О 9. ..., ОХР; 10.DxD+,CxD; 
11. АХР, ТІС; 12. А5К, СЗАР; 13. 
АЗР, СХА; 14. АХС, C5A, partida 
Reti-Tarrasch, Góteborg, 1920, y 
ahora podían las blancas quedar cla- 
ramente con ventaja mediante 15. 
АХР. 


10. РХО АХА 
1. КХА CxP 
12. AXP ТІС 


(Véase diagrama núm. 84) 


Después de los movimientos poste- 
riores 13. TIR+, R2D; 14. TID, 
R3A (pero no 14. ..., R3R; 15. 
P5A+); 15. A4D, CXP; 13. C3A, 
C2D, quedan las blancas mejor des- 
pués de 17. АЗК, C3R (17. ..., 
СХР?; 18. C4D+, R3C; 19. A2A!, 
etcétera); 18. R2A, o también, des- 
pués de 17. P3CR, C3R; 18. A3R, 
partidas Reti-Spielmann, Góteborg, 
1919, y Bronstein-Szabó, Budapest, 
1949, 
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35. LA PSICOLOGÍA ЕМ AJEDREZ, N. У. Krogius. La concentración, 
la influencia de la propia personalidad del jugador, los grados de 
atención al juego, la influencia del tiempo disponible en la ejecu- 
ción de cada jugada, etc., son, entre otros, los temas tratados en 
este libro, que ayudará al jugador a conocer lo eficiente y deficien- 
te de su forma de juego. 


36. EL ARTE DEL ANALISIS, P. Keres. Un libro imprescindible para е! 
participante en los torneos ajedrecísticos. El problema de las par- 
tidas aplazadas es tratado por Keres con un método basado en sus 
propias experiencias. 


37. BOBBY FISCHER, P. Morán. La peculiar biografía de Fischer jun- 
to a una acertada selección de sus partidas, desde que inició su 
carrera hasta su victoria en el campeonato del mundo. 


38. PARTIDAS DECISIVAS, L. Pachman. El famoso maestro checo ha 
reunido en esta obra las partidas que han constituido momentos 
decisivos en la historia del ajedrez mundial. 


39. 200 PARTIDAS ABIERTAS, D. Bronstein. ¿Qué apertura puede ser 
considerada como la de mayor efectividad? Un tema que el aje- 
drecista se plantea y que Bronstein analiza metódicamente. 


40. EL MATCH DEL SIGLO: FISCHER-SPASSKY, L. Pachman. El cam- 
peonato del mundo de 1972. Una completa exposición de las inci- 
dencias del match, con todas las partidas comentadas y los aná- 
lisis teóricos de las aperturas utilizadas. 


41. АВС DE LAS APERTURAS, У. М. Panov. Conociendo las reglas 
elementales, el primer problema que se presenta al empezar la par- 
tida es el planteamiento de la apertura. Este libro es un resumen 
de las ideas básicas de cada sistema de apertura y describe los co- 
nocimientos fundamentales para iniciar al ajedrecista. 


42. LA BATALLA DE LAS IDEAS EN AJEDREZ, A. Saidy. El autor exami- 
na críticamente a diez grandes jugadores actuales con sus mejores 
partidas, y muestra cómo encaman importantes ideas en el ajedrez. 


43. ATAQUES AL REY, В. Е. Baranov. Un excelente manual que relata 
los procedimientos y métodos de ataque y los principios estraté- 
gicos que deben guiar el asalto a la fortaleza del rey. El ataque al 
rey es examinado en todas las fases de la partida: apertura, medio 
juego y final. 


44. CAPABLANCA, V. N. Panov. Un testimonio de incalculable valor 
para la historia del ajedrez. La biografía del genial cubano com- 
puesta por Panov está considerada como una de las más logradas. 
Incluye setenta partidas selectas. 


45. LOS NINOS PRODIGIO DEL AJEDREZ, Р. Morán. La biografía crí- 
tica de seis grandes ajedrecistas que fueron considerados en su 
época como niños prodigio: Morphy, Capablanca, Reshevsky, Po- 
mar, Bobby Fischer y Mecking. 


46. TABLAS, L. Verjovsky. El autor examina los diferentes aspectos y 
métodos para lograr las tablas, un resultado que no disfruta de nin- 
gún honor especial, pero que, a veces, debido a la ingeniosidad de 
los contendientes, resulta tan honroso. como una victoria. Pró- 
logo de Miguel Tal. 


47. LEYES FUNDAMENTALES DEL AJEDREZ, |. Kan. En el denomi- 
nado medio juego actúan unas leyes peculiares. llia Kan examina 
los elementos fundamentales que condicionan la táctica y la es- 
trategia en ajedrez. 


48. AJEDREZ Y MATEMÁTICAS, Fabel, Bonsdorf y Rihimaa. Un libro 
que reúne una serie de problemas y anécdotas matemáticas rela- 
cionadas con el ajedrez. 


49. EL LABORATORIO DEL AJEDRECISTA, A. Suetin. En este volu- 
men se construye toda una teoría encaminada al perfeccionamien- 
to del ajedrecista. 


50. CÓMO PIENSAN LOS GRANDES MAESTROS, Paul Schmidt. Un 
análisis de aquellas partidas en las que, por diversas circunstan- 
cias, se pusieron de manifiesto por parte de sus protagonistas, los 
grandes maestros, unos razonamientos que entroncan con las au- 
ténticas raíces del ajedrez. 


51. DEFENSA SICILIANA. Variante del Dragón, Gufeld, Lazarev. Dos 
renombrados teóricos de la moderna escuela soviética analizan 
esta famosa variante. 


52. PSICOLOGÍA DEL JUGADOR DE AJEDREZ, Reuben Fine. Un clá- 
sico de la literatura ajedrecística. El comportamiento humano del 
jugador. 


53. LOS CAMPEONATOS DEL MUNDO. De Steinitz a Alekhine, Pablo 
Morán. Desde el legendario Steinitz hasta el genial Alekhine, to- 
das las partidas de los campeonatos mundiales. 


54. LOS CAMPEONATOS DEL MUNDO. De Botvinnik a Fischer, 5. Gli- 
goric. La totalidad de las partidas de los campeonatos del mundo 
desde 1948, año en que la FIDE asumió el control del título. 


55. VIAJE AL REINO DEL AJEDREZ, Averbach. La belleza del ajedrez, 
desde sus principios fundamentales hasta sus reglas, curiosida- 
des y anécdotas. 


COLECCIÓN ESCAQUES 


La mejor selección de problemas de 
los mejores especialistas mundiales. 
Con una introducción histórico- 
informativa para conocer el arte del 
problema, su evolución, sus escuelas 
y sus temas clásicos. 
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